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V diplomskem delu je bil izdelan interaktivni e-učbenik o nosečnosti za naročnico 
Clinico Millet v Valenciji v Španiji. Na osnovi statične verzije v PDF formatu je bila 
oblikovana in izdelana nova verzija e-učbenika z modernim, privlačnim dizajnom in 
interaktivnimi elementi. V teoretičnem delu je definiran pojem interaktivnosti, opisane 
so značilnosti in pomen e-učbenikov, predstavljeni so nekateri projekti s področja e-
učnih gradiv in pregledana so bila možna programska okolja in orodja za izdelavo 
elektronskih učbenikov. V izvedbenem delu je bila preučena in uporabljena ustrezna 
programska oprema (H5P, Adobe InDesign, Adobe Illustrator, Adobe Photoshop). 
Strokovna vsebina je bila prevedena iz španskega jezika v slovenščino in prilagojena 
potrebam interaktivnega e-izobraževanja. Poudarek diplomskega dela je bil predvsem 
na oblikovanju. Izdelana je bila premišljena oblikovna ideja z dodelanimi grafičnimi 
elementi, motivi in grafičnim jezikom. Uporabljene so bile korporativne barve klinike v 
značilnih roza odtenkih, vsaka stran je prilagojena vsebini in izdelan je bil unikaten 
videz vsake strani posebej. Učbeniku so dodane hiperpovezave na dodatna gradiva in 
trije interaktivni elementi: vprašanje, kviz in časovnica. Na osnovi raziskav in izkušenj 
pri izdelavi diplomske naloge smo prišli do zaključka, da okolje H5P ponuja veliko 
različnih možnosti za izdelavo interaktivnih izobraževalnih gradnikov, ki se jih lahko 
vključi tudi v urejevalnik besedil Adobe InDesign. Na tej osnovi je možno izdelati 
interaktivne e-učbenike, ki imajo bolj dovršeno oblikovanje kot e-učna gradiva v 
klasičnih urejevalnikih učnih vsebin (angl. Learning Management Systems). 
 
 













   




In the diploma thesis, an interactive e-textbook on pregnancy for a client called Clinica 
Millet, based in Valencia, Spain, was deisgned. Based of the old static version in pdf 
format, a new e-textbook was created with a modern, attractive look and interactive 
elements. In the theoretical part concepts of interactivity were defined, the meaning of 
e-textbooks were described and explained and also some e-learning projects were 
reviewed, and software tools for the  production e-textbooks were presented. In the 
experimental part the appropriate software was studied and applied (H5P, Adobe 
InDesign, Adobe Illustrator, Adobe Photoshop). The professional content was 
translated from Spanish to Slovenian language and addapted to the requirements of 
an interactive e-educational textbooks. The main focus of this diploma thesis was 
mainly on the design. A thoughtful design idea was introduced, including graphic 
elements, motives and the graphic language. The corporate clinic's colours in the pink 
and purple accents were used for the new design. Each page was customized to fit the 
content, and designed a unique way. Hyperlinks leading to additional information were 
added to the textbook, and three interactive elements: a question, a quiz and a timeline 
were added to the textbook. The conclusions were made based on researches and 
experience during the preparation of diploma thesis that the H5P working enviroment 
offers a variety of choices of interacttive educational elements that can be embedded 
in Adobe InDesign, and that it is possible to produce an interactive e-textbook with a 
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SEZNAM PRILOG 
 
Interaktivni e-učbenik o nosečnosti




Glavni namen diplomskega dela je bila izdelava e-učbenika z interaktivnimi elementi 
za izobraževalne namene na področju nosečnosti. Na obvezni študijski praksi smo bili 
v Španiji, kjer smo se učili v podjetju Marabeila Coop v Valenciji. Ena izmed njihovih 
strank je Clinica Millet – klinika za ženske v Španiji. Poleg celostne grafične podobe, 
logotipa in spletne strani, ki jih je podjetje že prej izdelalo, smo preoblikovali njihov 
vodnik po nosečnosti. Klinika je imela vodnik že predhodno izdelan v PDF formatu in 
dostopen v statični, neinteraktivni obliki na spletni strani. Želeli so ga posodobiti in 
dodati interaktivne elemente za obiskovalce spletne strani.  
 
Prvi cilj diplomskega dela je bila premišljena oblikovna ideja in zasnova z dodelanimi 
grafičnimi elementi, motivi in grafičnim jezikom. Tako smo izdelali dizajn, ki je 
vključeval njihove grafične barve, in popestrili videz starega izdelka. Vsaka stran v e-
učbeniku ima svojo obliko in je unikatna. Za rdečo nit smo uporabili podobne grafične 
elemente v obliki krogov (ki ponazarjajo okrogel nosečniški trebuh) in dve do tri barve 
v odtenkih roza in vijolične. Za inspiracijo smo brskali med različnimi deli priznanih 
oblikovalcev in ustvarili e-učbenik za kliniko, ki je dobil mnogo dobrih odzivov. 
 
Naslednji cilj diplome je bil izbor in konceptualna zasnova interaktivnih elementov, 
prilagojenih vsebini in grafični podobi, ter študij in izbor ustrezne programske opreme. 
Tako smo dodali še interaktivne H5P elemente. Dodali smo dva krajša kviza in 
časovnico. E-učbenik je bil izdelan v Adobovem programu InDesign, v katerega smo 
lahko vključili HTML kodo interaktivnih elementov, ki se prikažejo v končnem izdelku v 
PDF formatu na spletu. Za interaktivnost smo dodali tudi nekaj gumbov/hiperpovezav 
po želji naročnika. Destinacije so različni članki in objave na njihovi spletni strani, ki še 
bolj natančno opisujejo tematiko. Uporabili smo še Adobova programa Illustrator in 
Photoshop. V Illustratorju smo ustvarili grafike in jih prilagajali vsaki strani posebej. V 
Photoshopu je bila obdelana naslovna fotografija, ki je last klinike. 
 
Raziskali smo tudi področje interaktivnosti in ugotavljali, kateri elementi se najbolje 
obnašajo na trgu in kako pridobiti pozornost. Treba je bilo upoštevati, da gre za 
izobraževalne namene. Prišli smo do zaključka, da so najbolj uporabni in praktični kvizi 
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z vprašanji in vizualno lepimi elementi. E-učbenik je bil prvotno napisan v španščini, 
saj gre za originalno strokovno besedilo španske klinike. Zato smo za enega izmed 
ciljev določili izbor in prevajanje strokovnih vsebin v slovenščino ter prilagajanje 
potrebam interaktivnega izobraževalnega učbenika. Nato smo vodnik prevedli v 
slovenščino z lastnim znanjem španščine in s pomočjo Googlovega prevajalnika. Ker 
gre za strokovno besedilo, smo raziskali slovenske članke na to temo in določene 
termine izbirali med pravilnimi knjižnimi izrazi. 
  
  
2 TEORETIČNI DEL 
 
2.1  INTERAKTIVNOST 
 
Ljudje uživamo v možnosti svobodnega ustvarjanja in kreiranja brez restrikcij. Trenutno 
je raziskovanje in nadgrajevanje interaktivnosti zelo priljubljeno, saj je vedno večjega 
pomena pri postavitvi spletnih strani in vpliva na njihovo priljubljenost in obiskanost. 
Interaktivnost se lahko definira kot dialog, pri katerem gre za krožen proces dveh 
udeležencev, ki izmenično poslušata, razmišljata in govorita. Udeleženca sta lahko 
uporabnik spletne strani in interaktivna spletna stran, kvaliteta interakcije med njima je 
odvisna od kvalitete vsakega posameznega participanta [1]. V novejši dobi tehnologije 
gre pravzaprav za isto stvar, vendar se vse dogaja s pomočjo digitalnega oziroma 
spletnega medija.  
 
Interaktivnost je komunikacijski proces, ki poteka med človekom in računalniško 
programsko opremo. Najbolj konstantna oblika interaktivnosti je običajno v igrah, ki 
potrebujejo neprekinjeno obliko interaktivnosti z uporabnikom. Aplikacije za zbirko 
podatkov in druge finančne, inženirske in trgovinske aplikacije so običajno zelo 
interaktivne. V najbolj grobem opisu interaktivnost zajema povezavo komunikacije 
(npr. prikaz okenca na računalniku) reakcijo (npr. uporabnik pritisne na okence) in 
povratno informacijo (prikaz nove informacije) [2]. Spletne aplikacije ponujajo številne 
oblike interaktivnosti, vključno s hiperpovezavami, ki besedilu dodajo vdelano 
povezavo. Takšna interaktivnost zagotavlja večjo berljivost in omogoča širitev spletnih 
aplikacij z video in avdio zapisi ter igrami. 
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Chou in sodelavci [3] so v svoji teoriji o e-učenju pojem interakcije razdelili na pet 
povezav in nadgradili trinivojski model, ki ga je Smith utemeljil v svoji predobstoječi 
raziskavi [4]. Smithov model se osredotoča le na sporazumevanje med računalnikom 
in uporabnikom/učencem. Pri elektronskem učenju nastopijo slednje interakcije: 
učenec s samim seboj, učenec z učencem, učenec z učiteljem, učenec z vsebino in 
učenec z uporabniškim vmesnikom. Wei in sodelavci [5] poenotijo interakcijo učenec 
– učenec in učenec – učitelj v eno vrsto interakcije, to je človek – človek.  
Moodle je primer spoja interakcij, kjer se prekrivajo interaktivne naloge uporabniškega 
vmesnika za vodenje šolskih predmetov. V obeh teorijah o vrstah interakcij so 
strokovnjaki ločili vsebino in uporabniški vmesnik na dve pomembni in ločeni vrsti 
interakcij. Iz tega lahko ugotovimo, da na pridobivanje znanja vplivata tako vsebina kot 
uporabniški vmesnik.  
 
2.1.1 Zgodovina interaktivnosti 
 
Interaktivnost ima dolgo zgodovino. Kot interaktivne vsebine si lahko predstavljamo že 
gledališče, glasbo in šport, kjer so med seboj sodelovali igralci in občinstvo. S pojavom 
novih tehnologij je ta način interaktivnosti izgubil na pomenu, saj lahko ljudje ob filmu 
ali športu, ki so si ga včasih morali ogledati v gledališču ali na igrišču, sedaj uživajo v 
udobju doma [6]. V 20. stoletju se je zgodil preskok interaktivnosti na nove tehnologije, 
ko so se pojavili množični mediji, kot jih poznamo danes in ki se še vedno korenito 
razvijajo. 
 
2.1.2 Pomembnost interaktivnosti 
 
Smeets v svoji raziskavi [7] ugotavlja, da izključno pretvorba fizičnega formata medija 
v digitalnega ne zadošča. Digitalizacija učbenikov lahko doprinese mnoge ugodnosti 
pri izpeljavi učnega načrta. Nekaj pomembnejših prednosti: izvirne naloge, 
sodelovalno učenje, aktivno in samostojno učenje ter adaptacija učnega načrta 
potrebam in zmožnostim vsakega sodelujočega. V poznejši študiji tudi Daniel in Woody 
[8] ugotavljata, da ne zadošča samo digitalna oblika navadnega učbenika. Zaradi 
drugačnega medija ne vidita znatnih razlik v samoocenjeni motivaciji ali dojemanju 
snovi. Ugotovita torej, da ostaja fizična kopija učbenika brez konkurence, saj 
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digitalizirani učbenik glede učenja ne prinaša nobenih prednosti. 
V svoji študiji sta Evans in Gibbons [2] ugotovila, da so se učenci bolje izkazali na 
testih, če so izkoriščali interaktivne verzije predstavitve iste snovi od tistih, ki so se učili 
s konvencionalno predstavitvijo. Boljše rezultate so dosegli učenci, ki so se učili z 
interaktivnim e-gradivom, in sicer pri testih reševanja problemov in so bili hitrejši pri 
reševanju preizkusa spomina. Iz teh ugotovitev sledi iniciativa, naj avtorji 
multimedijskih učnih sredstev vanje vključijo interaktivne gradnike, da spodbudijo 
učenje z razumevanjem in ne le pomnjenje dejstev.  
 
2.2  E-UČBENIKI 
 
2.2.1 Definicija učbenika 
 
Pravilnik o potrjevanju učbenikov (POPU), objavljen na spletni strani Pravno-
informacijskega sistema Republike Slovenije, pravi, da je učbenik »osnovno učno 
gradivo za doseganje vzgojno-izobraževalnih ciljev in standardov znanja, opredeljenih 
v učnem načrtu oziroma katalogu znanja. Z didaktično-metodično organizacijo vsebin 
in prirejeno likovno ter grafično opremo podpira poučevanje in učenje. Vsebina in 
struktura učbenika omogočata samostojno učenje udeležencev izobraževanja in 
pridobivanje različnih ravni ter vrst znanja«. Učbenik je lahko zastopan v tiskanem ali 
elektronskem formatu. Novodoben učbenik naj bi po standardih omogočal samostojno 
in aktivno učenje, vseboval različne pripomočke in posredoval dodatne vire učencu. 
Učencu mora nuditi sprotno preverjanje znanja in razvoja skozi naloge s povratno 
novico. Učencu je treba vsebino in informacije predstaviti na prilagojen način mentalni 
in razvojni zrelosti. Vsebina mora biti prikazana na zanimiv in privlačen način [9]. 
 
2.2.2  Definicija e-učbenika 
 
Za dobro razlago elektronskega učbenika je sprva treba poznati navezujoče pojme. 
»Elektronski (digitalni) učni medij (tudi informacijsko-komunikacijska tehnologija ali 
IKT) je vsaka elektronska tehnologija, ki se uporablja s pomočjo računalnika in 
telekomunikacijskega omrežja« [10]. Multimedija ali večpredstavnost združuje več 
različnih elektronskih medijev v vzporedni uporabi. 
Do e-učnega gradiva ali digitalnega učnega vira dostopamo s pomočjo računalniških 
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tehnologij in telekomunikacijskih mrež. Elektronski medij mora biti zgrajen iz 
interaktivnih elementov, ki prispevajo k učnemu procesu in nudijo adaptacijo 
posameznemu učencu. Učno enoto e-gradiva tvorijo učni gradniki (besedilo, slike, 
avdio in video posnetki) in učni cilji, kjer samostojno učenje omogoča interaktivnost. 
Učna celota oz. e-učbenik imenujemo sklop povezanih učnih enot skupaj s kazalom, 
učnimi cilji in strategijami učenja. To je le ena izmed podskupin e-gradiv [11]. 
 
V šolstvu se pojavlja vedno več “e-učbenikov”, ki so le digitalizirane verzije klasičnih in 
koriščajo sodobne medije zgolj kot substitut. Tako so znanstveniki vpeljali še izraz i-
učbenik, ki poudarja dodane interaktivne vsebine. I-učbenik ni le digitalna verzija 
klasičnega tiskanega učbenika, ampak želi izboljšati komunikacijo z učencem s 
prednostmi tehnologije sodobnih digitalnih medijev. S tehničnega vidika se e-učbenik 
pojmuje kot »učbeniško gradivo v digitalnem učnem okolju, ki obdrži lastnosti 
klasičnega (tiskanega) učbenika, spričo tehnoloških možnosti pa omogoča dostop tudi 
do drugih učnih virov, spodbuja aktivno in sodelovalno učenje, dopušča različne poti 
reševanja ter učečemu se nudi možnost spremljanja in vrednotenja lastnega učnega 
napredka« [12].  
Reševanje interaktivnih nalog naj bi povečalo motivacijo za naknadno učenje, saj gre 
za aktivno učenje, kjer učenci niso zgolj nedejavni bralci, ampak so vpleteni v razne 
aktivnosti. Najpomembnejše pri učencih je razvijanje njihovih spretnosti in spodbujanje 
njihovega razmišljanja. Bolj kot podajanje informacij [13]. Pomembno je učence 
spodbuditi k sodelovanju pri učenju, saj spodbuja komunikacijo med učenci in se vsak 
s svojo lastno odgovornostjo prizadeva za izpolnjenje skupnega cilja. E-učbenik močno 
vpliva na intenzivno razumevanje učne snovi zaradi zmožnosti multimedijskih 
tehnologij in interaktivnih vsebin. Posledično je tudi efektivnejše učno orodje. Odvisen 
je od dodatnih tehničnih pripomočkov in predstavljen v elektronski obliki. 
 
Tvorijo ga konvencionalne vsebine (tekst, grafike), multimedijske (hiperpovezave, 
animacije, avdio in video posnetki) in interaktivne vsebine (aplikacije, igre, simulacije, 
kvizi z vprašanji in samopreverjanje znanja) [12]. Multimedijske ali večpredstavnostne 
vsebine so zasnovane na osnovi statičnih (tekst, grafika, fotografija) in dinamičnih 
elementov. O multimediji govorimo, kadar hkrati posredujemo podatke z raznolikimi 
digitalnimi mediji, ki pospešujejo delovanje več čutov. »Uporabnik lahko v to dogajanje 
posega, ga spreminja in prilagaja svojim željam, zmožnostim in potrebam« [10]. 
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Vsebina mora še vedno predstavljati poglaviten del e-učbenika. Interaktivni in medijski 
gradniki naj bi zavzemali le podporno mesto vsebini in ne obratno. Interaktivnost je 
snovana na tristopenjskem postopku, v katerem je zajeta dvosmerna komunikacija 
med učencem in učiteljem. Najprej je informacija predstavljena učencu, nato sledi 
dejaven odziv učenca na podano informacijo in na koncu učenec prejme povratno 
informacijo, odvisno od njegovega odziva. Interaktivni gradniki se razlikujejo po stopnji 
kompleksnosti na tri ravni. Nižja raven so fotografije, avdio in video posnetki, animacije 
itd. Srednja raven so na primer testi z vprašanji in visoka raven so didaktične igre [14]. 
Učencu omogočajo sprotno preverjanje učnega napredka in s pomočjo povratnih 
informacij spodbujajo učenca k dejavnemu uporabljanju e-gradiva. 
2.2.3 Delitev e-učbenikov 
 
E-učbenike je Pesek [15] ločil po ravni interaktivnosti na: 
• digitalizirane učbenike (d-učbeniki), 
• bogate (»Rich«) učbenike (r-učbeniki), 
• interaktivne učbenike (i-učbeniki). 
 
Razlika med vsako ravnjo je v številu elementov, ki jih natisnjena verzija ne podpira. 
D-učbeniki vsebujejo vse elemente, ki jih klasična verzija podpira. Sestavljajo jih teksti 
ali besedila in slikovni material. Po večini so predstavljeni v PDF ali EPUB2 formatih. 
Digitalizirana verzija ima različna orodja, ki lahko imajo dodatne funkcije. Na primer z 
orodjem za branje je omogočeno vključevanje komentarjev in zaznamkov. D-učbeniki 
so predstavljeni na uporabljenih in standardiziranih medijih. 
Bogati r-učbeniki so enaki kot d-učbeniki, z nadgrajeno vsebino. Sestavljajo jih avdio 
in video zapisi in interaktivna vprašanja. Povezujejo učne pripomočke, ki so jih v 
razredih praviloma že spoznali v enem mediju. Njihov pomen je spremljava že 
uveljavljenim metodam izobraževanja. 
 
Interaktivni elementi, kot so samoocenjevanje znanja s povratno informacijo, 
preverjanjem odgovorov, razčlembo uspešnosti, so predstavljeni v i-učbenikih, ki so 
nadgradnja r-učbenikov z interaktivno naravo. Pomembna razlika i-učbenika od ostalih 
dveh je pri izdelavi. I-učbeniki izkoriščajo poseben medij in dodatno poznavanje 
interaktivnega okolja. 
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E-učbenike razdelimo na tri skupine glede dosegljivosti in funkcionalnosti: 
• vsebina dostopna na internetu - pravilno predstavljena v formatih HTML in XML. 
Učbenik je objavljen v predpisanih formatih, katerega lahko učenci prenesejo 
na lastne naprave v več kosih ali celoti. Vsem napravam, ki imajo dostop do 
interneta, je vsebina dosegljiva; 
• programi za odpiranje besedilnih datotek oz. za branje - učbenike lahko 
najdemo preko interneta in spletnih trgovin v raznih formatih. Vsak format 
potrebuje določen program za odpiranje in uporabo, ki ga morajo uporabniki 
poznati in imeti pripravljenega. Nato se lahko učbenik prenese na računalnike, 
pametne telefone ali tablične računalnike; 
• obstajajo tudi naprave, ki so namenjene branju e-učbenikov in e-knjig tako 
imenovani e-bralniki, kot so Kindle ali Kobo. Vključeno imajo internetno 
povezavo, ekran in prilagojen operacijski sistem. Pogosti formati teh e-
učbenikov so HTML, XML, ACW in EPUB. Uporabniki si lahko z založniške 
strani ali aplikacije prenesejo e-učbenike. 
2.2.4 E-učbeniki na svetovni ravni 
 
Združene države Amerike 
V ZDA je leta 2010 po podatkih preiskav Doeringa in sodelavcev [17] sunkovito porasel 
nakup elektronskih knjig in to za 165 %. Kar je prezentiralo 8,30 % tržni delež vseh 
prodanih knjig. Amazon je za e-bralnik Kindle prodal dvakrat več izvodov svojih 10 
najuspešnejših knjig kot klasičnih kopij. Takrat so d-učbeniki zasedali 3 % delež v 
ameriškem visokošolskem izobraževanju, z ocenjenim 25 % porastom v naslednjih 
petih letih. V kasnejših sedmih letih naj bi se razvili v dominantno obliko učbenikov. V 
študiji poudarjajo največje opazne prednosti v primerjavi s klasičnimi učbeniki, in sicer, 
da so e-učbeniki: 
• atraktivnejši za generacijo, ki je navajena na elektronske naprave, 
• lažje prenosljivi, 
• cenejši, 
• prijazni za okolje, 
• lažje popravljivi v primeru okvar, bolje in hitreje dostopni, 
• lažji za shranjevanje in  
• po končani uporabi ne postanejo zastarel arhiv. 
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Združeno kraljestvo 
V Združenem kraljestvu ima sedež Join Information Systems Committee (JISC), ki je 
zadolžena za podpiranje nadaljnjega izobraževanja po šestnajstem letu, nadzor in  
uprava nad uporabo IKT v šolstvu, izobraževanju, raziskovanju in administraciji. Tam 
je bilo izvršenih več manjših neodvisnih raziskav in ena večja s strani JISC-a. 
Raziskave so osredotočene predvsem na d-učbenike. Večinsko so predstavljena 
obvezna branja za študente, ki so digitalne oblike že obstoječih učbenikov. V raziskavi 
na univerzi v Bournemouthu [18] so ugotovili, da raba in vpliv d-učbenikov ne pokrijeta 
izdatkov vzdrževanja operacijske programske opreme za izposojo e-učbenikov. 
 
Do podobnega zaključka so prišli tudi pri večji raziskavi JISC-a [19]. Nakup ali izposoja 
e-knjig in e-učbenikov je bil možen samo preko knjižnice. Podobno so ugotovili tudi pri 
prejšnji raziskavi [18]. Fizične kopije se niso nič manj prodajale zaradi možnega 
dostopa do elektronskih verzij. V JISC raziskavi je bilo odkrito, da študentje niso bili 
zadovoljni nad elektronskimi učbeniki, saj so bili zanje novi. Imeli so več razlogov, med 
katerimi je bila izpostavljena relativno majhna izbira učbenikov. V ugotovitvah so 
zapisali, da je najpogostejši način učenja med učenci kombiniran s fizično in digitalno 
verzijo učbenika, ki jih izkoriščajo različno in z različnim razlogom. Statistično je bilo 
vse odvisno od predavatelja in njegovega zavzemanja za uporabo e-učbenikov [19]. 
2.2.5 Elektronske učne vsebine v Sloveniji 
 
Leta 1995 se je v Sloveniji začelo pripravljati na ocenitev elektronskih gradiv. 
Ministrstvo za izobraževanje, je po letu 1997, razpisalo manjše projekte za pripravo e-
gradiv namenjenih za svetovni splet. 
Leta 2007 je vlada Republike Slovenije sprejela Strategijo razvoja informacijske družbe 
[20], v kateri je skladno z zasnovo strategije določila skupne strateške cilje tudi na 
področju izobraževanja. V dokumentu so opredeljeni številni cilji, med njimi tudi cilja, 
povezana z elektronskimi vsebinami in e-izobraževanjem, ki se jima v Sloveniji v 
zadnjih deset let intenzivno posvečajo. Dostavljalec vsebin je bil do tedaj vedno učitelj, 
vendar se njegova naloga z uporabo elektronskih naprav pri pouku spreminja. To 
funkcijo si vedno bolj prilaščajo elektronske naprave, preko katerih lahko učenci 
dostopajo do različnih vsebin. Učiteljeva podoba postane ključna pri človeških vidikih, 
katerih tehnologija ne doseže, kot so: motivacija, spoštovanje, volja, sočutje ipd., ki jih 
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učitelji posredujejo na mlade za učinkovito izobraževanje. V letih od 2006 do 2008 je 
ministrstvo izvedlo javne razpise za pripravo obsežnejših e-gradiv, ki so bila usklajena 
z veljavnimi učnimi načrti in so vključevala multimedijske in interaktivne elemente ter 
so bila brezplačno dostopna na svetovnem spletu. 
 
Leta 2010 je bil v prvi člen Pravilnika o potrjevanju učbenikov [21] dodan nov, drugi 
odstavek, ki se je glasil: »Učbeniki so lahko pripravljeni za uporabo v tiskarni, 
elektronski ali v tiskani in elektronski obliki.« Pravilnik je s tem dopuščal tudi 
vrednotenje elektronskih verzij tiskanih učbenikov. Tradicionalen učbenik je bilo 
mogoče prenesti v PDF format, kar je bila zgolj sprememba medija in se ne upošteva 
kot e-učbenik. 
Leta 2011 so v Sloveniji sprejeli prve e-učbenike [22], in sicer Vedeževo e-okolje 
založbe DZS - e-učbenik za predmet spoznavanje okolja za 2. razred. Poleg tega so 
odobrili e-gradiva za osnovnošolsko tehniko in tehnologijo, ki so bila objavljena in 
dosegljiva na portalu eGradiva.si [24].  
V Sloveniji v letih med 2009 in 2013 je bil v teku projekt E-šolstvo [15], ki sta ga 
sofinancirala Ministrstvo za izobraževanje, znanost in šport in Evropski socialni sklad. 
V ta projekt se je takrat vključilo 1900 vzgojno-izobraževalnih institucij. 
 
2.2.6. Pet orodij za boljši interaktivni e-učbenik 
 
E-učenje je postavilo izobraževalne vsebine na nove višine. Prilagodljivi, mobilno 
optimizirani, personalizirani in prenosni digitalni učbeniki so priljubljeni med sodobnimi 
učenci. Ker se je tehnologija razvila, je postalo lažje kot kadar koli prej ustvarjati e-
vsebine. Čeprav je razvoj odličen za založnike, je vsakomur omogočil objavo digitalne 
vsebine. In kaj je bil izid? Prekomerna produkcija povprečnih, šibkih vsebin. 
Na srečo so enaka avtorska orodja, ki so ustvarila tako preprosto ustvarjanje vsebin, 
omogočila enostavno dodajanje interaktivnih elementov v e-knjige. Interaktivnost je 
ključ do edinstvene izdelave e-knjig. V nadaljevanju so opisane metode za vnašanje 
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Video in animacije 
Na YouTube in drugih spletnih mestih, kjer se množično pretakajo vsebine, je več sto 
tisoč izobraževalnih videoposnetkov, do katerih lahko dostopa vsak in jih brezplačno 
deli v skupno rabo. Zabavni videoposnetki lahko učencem predstavljajo odmor od 
težkega branja in počitek. Animacije in videoposnetki so praktični tudi za razčlenitev 
besedila in prikaz kakšne točke. Veliko brezplačnih videoposnetkov je na voljo na 
različnih spletnih mestih, zato korporacija video elementov ni nujno draga. 
 
Seznami 
Interaktivni kontrolni seznami se lahko uporabljajo za vse vrste e-učenja. Pred kvizom 
je na primer smiselno zagotoviti kontrolni seznam vprašanj, na katera naj bi učenec 
odgovoril, da bo dobro opravil kviz. Kontrolni seznam lahko študente vodi skozi korake 
reševanja problema ali pisanja eseja ali jim pomaga zapomniti si vrstni red 
zgodovinskih dogodkov [15]. 
 
Interaktivne infografike in mape 
Infografika bralcem omogoča za razumevanje enostaven pregled in razčlenitev 
statistike in dejstev v bolj prebavljive in nepozabne dele. Interaktivne infografike in 
zemljevidi lahko učence pritegnejo k vsebini in jim pomagajo, da ostanejo 
zainteresirani in si zapomnijo več informacij [15]. 
 
Hiperpovezave 
Eden najlažjih načinov za dodajanje interaktivnosti digitalnemu učbeniku je preprosto 
dodajanje povezav. Milenijci so že navajeni brskati za informacijami po spletu s 
skakanjem z enega mesta na drugega preko notranjih povezav. Povezave lahko 
učencem omogočijo, da analizirajo temo z drugega vidika, pregledajo gradivo, s 
katerim se ukvarjajo, ali poglobijo temo – kar je uporabno orodje za učitelja in učenca.  
 
Kvizi 
Aktivno učenje je učinkovitejše od pasivnega učenja. Kvizi lahko utrdijo pravilne 
odgovore v mislih učencev in vzpostavijo zaupanje, hkrati poudarijo problemska 
področja, ki zahtevajo več pregleda. Naloge lahko posnemajo scenarije iz resničnega 
življenja in spodbujajo študente, da aktivno rešujejo probleme in dokažejo svoje 
obvladovanje gradiva [15].  
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2.2.7 Izgradnja elektronskih učbenikov 
 
Klasičen in elektronski učbenik se razlikujeta v postopku digitalizacije celotnega 
učnega prostora. Pri oblikovanju učbenikov je pomembnih več aspektov, in sicer, 
didaktični, strokovni, tehnični in organizacijski. Vrednotijo se po določenih merilih in 
standardih. 
Didaktični aspekt pokriva področja aktivnega učenja, ki spodbuja k boljšemu 
razumevanju vsebin. S tem učenec razvija splošne kompetence, samoregulacijske 
procese, individualizacijo in diferenciacijo učenja. Enako kot pri tiskanih učbenikih  se 
je potrebno tudi pri oblikovanju e-učbenika ozirati na starost ciljne skupine, stopnjo in 
vrsto izobraževanja ter didaktična pravila postopnosti, sistematičnosti, nazornosti, 
uporabnosti znanja, aktivnosti in individualizacije. Temeljni pristop v e-učbenikih mora 
biti empirični didaktični, ki vodi aktivno učenje z odkrivanjem in izvira iz jasnih primerov 
in problemov. Prav tako predstavi splošno teorijo preko reševanje konkretnih primerov 
[25]. Strokovni in didaktični aspekt sta podobno opredeljena in povezana, zato sta 
včasih težko razločena. 
 
Učenec ima z elektronskim učbenikom kompleten pregled nad znanjem, 
kompetencami in sposobnostmi, ki naj bi jih pridobil s predmetom. Učbenik mora 
dosegati pričakovane standarde, ki so pogoj za napredovanje [25]. 
 
Pri tehničnem aspektu govorimo o pravilni rabi elementov (besedila, grafike, 
multimedijski in interaktivni gradniki), standardiziranih digitalnih zapisih, kakovosti 
elementov, enostavnosti uporabe ipd. Priporočena je čim višja raven interaktivnosti v 
e-učbeniških nalogah, kar privede do boljše komunikacije učenca z e-učbenikom. 
Pomembni tehnični napotki, ki se jih morajo držati vsi e-učbeniki za kakovosten izdelek, 
so: brezhibno funkcioniranje na vseh operacijskih sistemih (Windows, Mac OS, Linux, 
Ubuntu ipd.) in v vseh prevladujočih spletnih brskalnikih (Google, Bing, Opera ipd.) ter 
lokalno delovanje tudi brez spletne povezave (v omejenih tehničnih merah). Izvorna 
zaslonska ločljivost je 1024 slikovnih pik x 768 slikovnih pik, samodejno prilagajanje 
zaslonskih strani ločljivosti ekrana, kazalo in kakovostni multimedijski elementi: bitne 
slike, video, zvok in drugi gradniki [25]. 
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Organizacijski aspekt zajema preglednost učbenika in dostopnost vsebin. Pri učenju v 
šoli in doma je poglavitnega pomena, saj mora biti e-učbenik izdelan po teh standardih. 
Organizacijski aspekt priporoča razdeljeno vsebino po tematiki, ki je po učnem načrtu 
in da so poglavja zaključene učne celote. To pomeni, da vključujejo uvod, vsebinske 
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3 EKSPERIMENTALNI DEL 
 
V praktičnem delu so predstavljeni uporabljeni materiali in metode ter celoten proces 
ustvarjanja interaktivnega e-učbenika o nosečnosti.  
 
3.1.  MATERIALI IN METODE 
 
3.1.1 Strojna oprema 
 
Za strojno opremo smo pri izdelavi diplomskega dela uporabili prenosni računalnik 
Macbook Air 2018. Vse je bilo izdelano na istem računalniku v Adobovih programih in 
preko spleta na H5P. Računalnik je dovolj zmogljiv, da je izpolnil potrebe pri izdelavi 
takšnega dela. Z Retina zaslonom smo lahko ustvarili najboljše grafike in izbrali 
optimalne barve za splet. 
 
3.1.2 Programska oprema 
  
K programski opremi spadajo Applov operacijski sistem (macOS Mojave), Adobovi 
programi (Photoshop, Illustrator, InDesign) in Google Chrome kot brskalnik za 
ustvarjanje H5P elementov na spletu. Najpomembnejši je InDesign, s katerim je bil 
končni izdelek narejen in pretvorjen v interaktivno PDF obliko. 
 
Programi ustvarjalcev Adobe Systems so bili nepogrešljiv element pri izdelavi 
produkta. To je ameriško multinacionalno podjetje za računalniško programsko 
opremo. Usmerjeni so na ustvarjanje multimedijskih in kreativnih programskih izdelkov, 
z novejšim korakom k programski opremi za digitalni marketing. Najbolj prepoznani so 
po programih za računalniško risanje in ustvarjanje vektorskih in bitnih grafik. V 
diplomskem delu smo uporabili tri glavne programe iz družine Adobe: 
 
 
• Adobe InDesign, 
• Adobe Illustrator, 
• Adobe Photoshop. 
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3.1.3 Adobe InDesign 
 
Adobe InDesign je eden izmed Adobovih programov, ki odlično sodeluje z ostalimi. 
Namenjen je predvsem namiznemu založništvu, torej oblikovanju in postavljanju 
daljših besedil in kombiniranju besedil vseh vrst z grafičnimi elementi. InDesign je 
subtilen program za postavitev strani. Lahko se uporablja za ustvarjanje 
profesionalnega dokumenta, vključno s časopisi, knjigami in revijami. Možno ga je 
uporabiti za ustvarjanje dokumentov za distribucijo na tabličnem računalniku in tudi za 
dokumente, ki vključujejo interaktivnost ali videoposnetke. InDesign se je razvil v 
sredstvo, ki omogoča objavo vsebine skoraj v kateri koli napravi ali tiskani obliki. Z 
uporabo programa InDesign se lahko ustvari dokument in se ga posreduje naprej v 
tiskani obliki, ali se dodajo še hiperpovezave in videoposnetki ter se izvozijo v PDF ali 
EPUB format [26]. 
 
3.1.4 Adobe Illustrator 
 
Adobe Illustrator je industrijski standard za vektorsko grafiko, tiskanje, večpredstavnost 
in spletno grafiko. Ponuja orodja za doseganje rezultatov profesionalne najvišje 
kakovosti [27]. Namenjen je predvsem za oblikovanje vektorskih grafik. Mednje se 
štejejo logotipi, ilustracije, infografike, grafi in diagrami. Program lahko pretvori klasične 
bitne fotografije v vektorsko obliko. S programom Illustrator smo izdelali vektorske 
grafike, prikazane v e-učbeniku, kot so barvni krogi, grafike, gradienti in prehrambna 
piramida. 
 
3.1.5 Adobe Photoshop 
 
Adobe Photoshop uporablja veliko različnih uporabnikov, kot so: začetni oblikovalci, ki 
se še učijo, profesionalni grafični dizajnerji, ki že dobro poznajo program, digitalni 
ustvarjalci, medicinsko tehnično osebje ipd. Photoshop je program, ki je namenjen 
uporabnikom z različnimi stopnjami znanja [28]. V konkretnem projektu je bil program 
Adobe Photoshop, uporabljen predvsem za oblikovanje predogledov in urejanje 
fotografij. Program ponuja vrsto prilagoditev in možnosti urejanja fotografij. Dodajamo 
lahko različne teksture, vzorce in senčimo. Zelo velik poudarek je na barvah in 
barvnem upravljanju. Adobe Photoshop omogoča največji nabor barvnih prostorov in 
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shem, s katerimi lahko ustvarimo najrazličnejše efekte. Ponuja veliko število 
prvovrstnih orodij, s katerimi lahko oblikujemo različice končnih izdelkov. 
 
Najpogostejša opravila v Adobe Photoshop: 
• slikovni popravki, 
• izboljšave slik, 
• dodajanje besedila na slike, 
• umetniški učinki,  
• kompozicija, 
• izdelava 3D objektov, 
• priprava za tisk, 
• barvanje, 
• videokorekcije in 
• izdelava animacij. 
 
Čeprav ima opcijo izdelovanja animacij, program ni najbolj primeren za izdelavo 
profesionalnih animacij. Za izdelavo animacij je po standardu najbolje zastopan 




H5P je brezplačen in preprost program za izdelavo interaktivnih elementov za e-
učenje. H5P temelji na označevalnem programskem jeziku HTML5, ki je podprt na 
različnih napravah [29]. Preglednica 1 navaja različne interaktivne multimedijske 
vsebine, ki jih omogočajo interaktivni elementi v H5P. 
Primeri H5P interaktivnih gradnikov so interaktivna vprašanja z enim ali več pravilnimi 
odgovori, vstavljanje manjkajočih besed, vprašanja z drsniki, časovnica, kvizi, 
interaktivni videi, spominske karte, interaktivni zemljevidi ipd. V primeru interaktivnega 
videa lahko uporabnik YouTuba videoposnetek izboljša z različnimi vprašanji, 
besedilom, pojavnimi okni in kvizi. Uporaba H5P omogoča številne druge vrste vsebin 
in možnosti za interaktiven potek. Program je bil oblikovan tako, da je lahko vsebina v 
skupni rabi in ponovno uporabljena. Primeri vključujejo pripomočke, kot so: igre, 
večpredstavnost, vprašanja in družabni mediji. Eden od pripomočkov je »predstavitev 
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tečaja«. Učitelj ustvarja interaktivne diapozitive. Doda lahko besedilo, zvok ali video. 
Učitelj lahko razvije set vprašanj, uporabnik mora odgovoriti na vprašanja kviza za 
dokončanje vsake ravni učne enote [29]. 
 
Preglednica 1: Tipi multimedijskih vsebin H5P 
 
Tip multimedijske vsebine Opis 
Interaktivni video Ustvarjanje z interakcijami obogatenimi videoposneti 
Predstavitev  Interaktivni diapozitivi, ki vzpodbujajo sodelovanje učencev 
Slikovne vroče točke Plast z interaktivnimi informacijami na slikovni podlagi 
Časovnica Prikaz dogodkov v kronološkem pregledu z multimedijsko 
vsebino 
Vključevanje povezav Vključitev URL naslova ali drugih datotek 
Diagrami Izdelava stolpčnih in tortnih diagramov 
Kolaži Kolaži s slikami 
 
 
Za prvi interaktivni element smo dodali preprosto vprašanje z enim pravilnim 
odgovorom (Slika 1) od dveh možnih. Za začetek smo razmišljali, da bralca ni dobro 
zasuti s preveč vprašanji in preveč dela. Zato smo vstavili nekaj kratkega, ampak še 
vseeno zanimivega, da pritegne pozornost in obdrži uporabnika še naprej. Na Slikah 
2 in 3 sta prikazana možna odziva za pravilen in napačen odgovor. Vsa besedila e-
gradnikov smo prevedli iz angleščine v slovenščino, saj H5P nima možnosti 




                  Slika 1: Prvo vprašanje 
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                 Slika 2: Pravilen odgovor 
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Kot malo bolj kompleksen interaktivni element smo dodali kviz s tremi različnimi tipi 
vprašanj. Vsa vprašanja so vezana na tematiko poglavja in odgovore se da z lahkoto 
poiskati. Prvo vprašanje (slika 4) je imelo dva možna odgovora, le eden je bil pravilen. 
Drugo vprašanje (slika 5) je zahtevalo vstavljanje manjkajočih besed. Uporabnik mora 
dopolniti manjkajoče besede in nato potrditi pravilnost le-teh. Zadnje, tretje vprašanje 
(slika 6) omogoča izbiro pravilne trditve v skladu z dokaj pomembno vsebino. Vsi možni 
izidi so v H5P gradnikih prevedeni v slovenščino. Dodan je element točkovanja v obliki 
zvezdic za povišanje motivacije in razbremenitev možganov. Nismo želeli dodati 
preveč kvizov in vprašanj, saj lahko bralec hitro dobi neprijeten občutek prisiljenega 
učenja namesto neformalnega izobraževanja. Želeli smo ustvariti izdelek, ki ga bodo 




Slika 6: Pravilno/napačno v H5P 
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Slika 7: Časovnica v H5P 
 
Za zadnji interaktivni element smo izdelali časovnico v H5P okolju (slika 7). Ta element 
smo spoznali na vajah pri predmetu interaktivni sistemi 1 in se nam je vtisnil v spomin. 
Vsak mesec smo dodali nov datum oz. dogodek in pri vsakem dodali manjšo kvadratno 
sliko za boljši pregled. Dodali smo tudi trimesečja. Tako kot pri vseh H5P elementih 
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3.2.  PREDHODNIK E-UČBENIKA 
 
Predhodnik izdelka je bil statični vodnik v PDF formatu na spletni strani Clinice Millet. 
Ni imel posebne oblike ali grafičnih elementov. Vse strani so bile večinoma enake in 
neprivlačnega videza. Niso vsebovale interaktivnih elementov ali hiperpovezav in niso 
imele celostne grafične podobe (slika 8). 
 
 
Slika 8: Primeri treh strani v brošuri    
 
Na naslovnici (slika 8) so uporabili korporativno barvo v roza odtenku, ki jo imajo tudi 
v logotipu, in kontrastno svetlo zeleno, ki pomirja. Vendar zelena ni bila najboljša izbira, 
saj se na računalniku slabše prikazuje kot roza in je v povezavi z vsebino v nekaterih 
primerih neprimerna (poglavja o slabosti, bolečinah, bruhanju itd.). Kazalo (slika 8) je 
bilo dobro narejeno in smo ga tudi vzeli za navdih pri izdelavi novega, saj je lepo in 
razločno prikazano ter lahko za uporabo. Novemu smo dodali še povezave na 
posamezna poglavja v vodniku. Primer strani besedila na sliki 8 je dokaj nezanimiv, ne 
pritegne pozornosti in odvrne od branja, saj vsebuje preveč besedila brez odstopanj. 
V prenovljeni izdaji so strani veliko bolj dinamične, saj je vsaka drugačna. Tako se 
bralec ne izgubi in želi brati naprej. Dodani interaktivni elementi tudi veliko pripomorejo 








Za dizajn smo brskali po spletu za različnimi inspiracijami, ki najbolje predstavijo 
Clinico MIllet in njeno tematiko. Osebje v kliniki je mlado po starosti ali po duši, torej je 
bilo potrebno sestaviti nekaj zabavnega in privlačnega. Nadrejeni v Marabeliji sta 
naročnika na kratko predstavili in razložili, da želijo veliko barv, interaktivnost ter 
poučno in zabavno vsebino. 
Iskali smo po spletnih galerijah, kot so Behance, Adobe Stock, Muzli, Envato itd. Našli 
smo veliko različnih dizajnov in se na koncu odločili za sledečega. Uporabili smo 
njihovo roza barvo in komplementarno temno vijolično za različne gradiente in 
dodajanje kontrastnosti. 
                               
Eden izmed glavnih ciljev je bila premišljena oblikovna ideja in zasnova z dodelanimi 
grafičnimi elementi, motivi in grafičnim jezikom. Po študiju teorije smo prišli do 
končnega dizajna (slika 9). 
Skozi celoten dokument se ponavljajo elementi v obliki kroga v različnih odtenkih roza, 
vijolične in črne barve z različno transparentnostjo. Oblika kroga ponazarja okrogel 
nosečniški trebuh, ki je tudi na naslovnici. S tem motivom kroga smo nadaljevali v drugi 
Slika 9: Grafična podoba vodnika, pripeta k dokumentu 
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element – linijo s krogom na koncu, ki se občasno prikaže kot indikator ali alineja ali 
samo kot grafični dodatek. Vse grafične elemente smo ustvarili v programu Adobe 
Illustrator, prav tako tudi prehrambno piramido. Sestavljena je iz dokumentnih barv, ki 
se kot rdeča nit vlečejo skozi celoten vodnik. 
 
Strani so označene zgoraj na sredini na roza kvadratu, ki zapolni praznino, podatek o 
številki strani pa se tako ne izgubi med vsemi elementi, ki so na strani. Na straneh za 
naslovnico in kazalom so na spodnjem delu ime dela (Vodnik po nosečnosti) in na 
desni spodnji strani ime stranke (Clinica Millet). 
 
Uporabljene so 3 pisave, in sicer Agis (Bold, Regular), Athelas (Bold, Regular) in 
League Spartan (Bold). Za navaden tekst v vsebini je bila uporabljena pisava Athelas 
Regular v velikosti 11 pt, za naslove League Spartan Bold v velikosti 24 pt, za 
podnaslove Agis Bold v velikosti 12 pt, za številke, ki označujejo mesece, League 
Spartan Bold v velikosti 32 pt, za kazalo pa League Spartan Bold v velikosti 15 pt. 
Vmes se lahko pojavi tudi kakšna drugačna različica za potrebe posamične unikatne 
strani. Interaktivni elementi H5P imajo svoje integrirane pisave, ki jih nismo mogli 
spremeniti ali prilagoditi. 
 
Prav tako je bil cilj izbor in konceptualna zasnova interaktivnih elementov, prilagojenih 
vsebini in grafični podobi. Dodanih je (brez kazalnih povezav) 9 hiperpovezav v obliki 
gumbov, ki vodijo na spletno stran klinike, objave na njihovem blogu in članke o 
omenjeni tematiki. Gumbi so po velikosti različni, vendar v enakih barvah, da ne 
odstopajo preveč in da se zlijejo v dokument kot celoto. Poleg hiperpovezav so dodani 
tudi trije H5P interaktivni elementi, in sicer eno vprašanje na začetku dokumenta za 
ogrevanje, nato kviz s tremi vprašanji in na koncu časovnica s pregledom vseh devetih 
mesecev nosečnosti za ponovitev prebranega. 
 
Kot je v navadi, smo po končanem izdelku izdelali tudi grafično podobo s 
karakterizacijami dokumenta. Opredeljene so vse barve v HEX in RGB formatu in 
ponazorjene v okrogli obliki, saj je to glavni grafični element. Opredeljene so tudi 
uporabljene pisave v dejanski različici in velikosti. V ozadju so dodani krogi, ki se 
nahajajo na nekaterih straneh v vodniku. Z grafično podobo dokumenta se na hitro 
predstavijo elementi in zapišejo za nadaljnjo uporabo ali urejanje. 
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3.3.1 Vijolična 
 
Vijolična barva ima najkrajo valovno dolžino v vidnem spektru barv (380nm) in s tem 
najbližje ultravijolični svetlobi. Kot zadnja vidna valovna dolžina pred ultravijoličnimi 
žarki jo podzavestno povezujemo s časom, prostorom in vesoljem. Vijolična ima ženski 
in romantični pridih. V starih časih so bila vijolična barvila draga, zato so jih nosili samo 
na kraljevskem dvoru in premožni. Vijolična naj bi povečala domišljijo in se zato tudi 
uporablja pri dekoriranju otroških sob. Zaradi teh razlogov smo jo tudi uporabili kot 
prevladujočo in vodilno barvno v e-učbeniku. Pozitivne lastnosti vključujejo pogum, 
duhovno zavest, razkošje in resnico. Negativni lastnosti sta zatiranje,  manjvrednost, 
smrt (v nekaterih državah) in razburjenost [30]. 
 
3.4 PREVOD IZ ŠPANŠČINE V SLOVENŠČINO 
 
Prevajanje je preoblikovanje besedila iz izhodiščnega v ciljni željeni jezik. Že od 
samega začetka so se prevajalci ukvarjali z vprašanjem dobesednega in prostega 
prevoda (ali naj bo prevod bolj zvest izvirniku ali namenjen ciljni publiki). 
Walter Benjamin, predstavnik hermenevtične smeri v teoriji prevajanja, v svojem delu 
Naloga prevajalca zagovarja teorijo čistega jezika, ki naj bi se ga prevajalec dotaknil 
in pri tem vzpostavil dobesednost. Roman Osipovič Jakobson, predstavnik 
strukturalizma, je razločil prevode na znotrajjezikovnega, medjezikovnega in 
medznakovnega. Pravi, da se besedilo lahko v celoti preoblikuje, pri čemer se v 
prevodu ohrani struktura izhodiščnega besedila. Eugene A. Nida se je začel spraševati 
o ustreznosti prevoda (ekvivalenci) in je razlikoval med dinamično in formalno 
ustreznostjo. Formalna ustreznost se osredotoči na obliko in pomen sporočila, 
nasprotno pa se dinamična ustreznost ne ukvarja toliko s samim sporočilom, ampak 
temelji na »načelu ekvivalentnega učinka«. V prevodu poskuša prevajalec doseči enak 
učinek, ki ga ima besedilo na bralca izvirnika. Hans J. Vermeer stoji za teorijo skoposa, 
ki je dinamični ustreznosti podobna v tem, da se osredotoča na ciljno kulturo, prav tako 
pa želi doseči podoben učinek prevoda na bralca, kot ga je imel na bralca izvirnik.  
Gideon Toury je predstavnik deskriptivne smeri, ki se osredotoča na norme, nekakšne 
družbeno-kulturne omejitve v prevajanju. Spoštovanje izhodiščnih norm določa 
ustreznost in sprejemljivost prevoda, operativne norme pa vplivajo na prevajalčeve 
odločitve. Venuti je s svojim delom Nevidnost prevajalca vplival na sodobne 
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Zbranemu korpusu smo morali najprej določiti slovarsko obliko in potrditi, da so izbrane 
besedne zveze res ustaljene. Pri tem smo si pomagali z različnimi viri. Osnovna vira 
za španski jezik sta bila Diccionario de la Real Academia Española in Slovensko-
španski slovar Cankarjeve založbe. Poleg teh dveh smo uporabljali še Diccionario 
CLAVE, Diccionario de Maria Moliner, Diccionario Reverso in spletni slovar Diccionario 
tuBabel. Od dvojezičnih slovarjev je bil v pomoč še WordReference. Slednji je bil zelo 
koristen tudi zaradi jezikovnega foruma, kamor smo naslavljali vprašanja, ko smo 
potrebovali pomoč rojenih govorcev. Med slovenskimi viri naj omenimo še Slovar 
slovenskega knjižnega jezika, Kebrov Slovar slovenskih frazemov in slovenska 
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4 REZULTATI Z RAZPRAVO 
 
Celoten interaktivni e-učbenik o nosečnosti je dostopen na slednji povezavi: 
https://indd.adobe.com/view/396fbfb5-48a0-4f2a-97cb-6589448df2be. 
Priporočljiv je ogled v celozaslonskem načinu za optimalen prikaz samih interaktivnih 
elementov, saj se v nasproten primeru ne prikažejo najbolje. 
 




                                           
 
                                       Slika 10: Naslovnica 
 
Za naslovnico, ki je prikazana na sliki 10, smo uporabili fotografijo s slikanja Marabelije 
za stranko Clinico Millet. Na fotografiji sta hči in mati z okroglim nosečniškim trebuhom, 
ki smo jo izbrali zato, ker se nam je zdela zelo topla in prijetna, kar resonira s ciljnim 
občinstvom podjetja Clinice Millet. Fotografija vzbudi prijetne občutke, kar je 
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pomembno za pridobitev začetne pozornosti bralcev, ki se nato posledično 
osredotočijo tudi na besedilo okoli nje. Spremenili smo jo v črno-belo zaradi vseh 
ostalih rožnatih elementov in s tem preprečili prenatrpanost z barvnimi informacijami. 





                                            Slika 11: Kazalo 
 
Prvotnega kazala nismo veliko spreminjali, a smo mu vseeno dodali funkcionalno 
spremembo. Vsak naslov je namreč interaktivna povezava do strani v dokumentu, na 
kateri se poglavje nahaja. Ta interaktivni dodatek kljub svoji enostavnosti pripomore k 
veliko lažji uporabi e-učbenika, hkrati pa je le-ta končnemu uporabniku bolj dostopen 
in prijazen za uporabo, kot je razvidno na sliki 11. 
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4.1.3 Prvo poglavje 
 
 
                                              Slika 12: Prvo poglavje 
 
Prvo poglavje (slika 12) vključuje enega od treh H5P interaktivnih elementov. V njem 
smo zastavili vprašanje, odgovor na katerega je bistvo besedila, ki se nahaja na isti 
strani. Razlog za izbiro tega interaktivnega elementa je, da ciljna skupina razmisli o 
prebranem besedilu, si ga interpretira, kar vodi do razmišljanja o temi ter posledično 
do več relevantno zastavljenih vprašanj na temo e-učbenika. Prav tako smo se odločili, 
da na to stran ne dodamo večjega števila vprašanj, saj bi bilo za sam začetek to preveč 
napadalno do bralca, ki bi lahko imel občutek prisiljenega izobraževanja, namesto da 
ima občutek branja informativnega besedila. Vprašanje ima en pravilen odgovor, ki je 
dokaj samoumeven. S klikom na “Preveri” dobi bralec potrditev ali pa pravilen rezultat. 
Prezahtevno ali preveč napredno vprašanje bi namreč lahko bralca odvrnilo od 
nadaljnjega branja e-učbenika [32]. V H5P programu smo tudi prevedli vso besedilo v 
slovenščino. 
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                                         Slika 13: Drugo poglavje 
 
Drugo poglavje (slika 13) ima obliko v InDesignu, imenovano “B Master”, ki se ponovi 
na več straneh. Oblika tega poglavja se od prve razlikuje po ozadju, saj ima roza-
vijoličen gradient namesto belega. S tem smo popestrili videz in razbili monotonost, ki 
bi jo lahko povzročila ponavljajoča se oblika in dizajn. Doda tudi k bolj zabavnemu 
videzu, ki ga je stranka želela doseči. Za uporabo alinej smo se odločili, ker doprinesejo 
k lažji berljivosti besedila, hkrati pa spremenijo tempo branja in omogočijo, da si ciljna 
skupina zapomni več podatkov o prehrani med nosečnostjo in po porodu. Uporaba 
tovrstnih elementov postavi učenje ciljnih skupin v novo luč in dejstva organizira v 
primerno informacijsko strukturo [33].  
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4.1.5 Četrto poglavje 
 
 
Slika 14: Četrto poglavje                          
 
 
V četrtem poglavju (slika 14) smo dodali krajši kviz s tremi vprašanji na temo 
nosečniškega testa. Vsi odgovori so podani v besedilu in ne preveč zahtevni. Prvo 
vprašanje ima dva možna odgovora, od katerih je eden pravilen, pri drugem vprašanju 
je potrebno vpisati manjkajoče besede, tretje pa je tip vprašanja pravilno/napačno. Pri 
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                                              Slika 15: Peto poglavje 
 
Pri petem poglavju se prvič pojavijo hiperpovezave do zunanjih spletnih strani. Po želji 
naročnika smo izpostavili članke na njihovi spletni strani o nosečniški slabosti ter 
bruhanju. Ob besedilu, ki je odstavek iz članka, se prav tako nahajata dva gumba, ki 
vodita na spletno stran klinike Millet. Ponastavljeno je tudi odpiranje v novem zavihku, 






  31 




                                            Slika 16: Šesto poglavje 
 
V šestem poglavju (slika 16) smo vključili vektorsko grafiko prehranske piramide, 
izdelane v Illustratorju. Prejšnja verzija piramide je bila generična kot vsaka druga in 
uporabnikov s svojim videzom ni privabila k ogledu in branju. S pomočjo sodelavke 
smo izdelali novo, prilagojeno grafiko za uporabo v e-učbeniku. Sodelavka je ilustrirala 
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Slika 17: Sedmo poglavje              
 
Z namenom ustvarjanja novih oblikovalskih rešitev smo za sedmo poglavje porabili 
največ časa. Izdelali smo unikaten dizajn in barvno shemo. Tematika je med drugim 
tudi bolj zanimiva kot poprej, čemur se prilega zabaven videz. Na drugi strani sedmega 
poglavja je dodana hiperpovezava, ki vodi na spletni članek z več informacijami o 
omenjenih vitaminih. Vsi članki na povezavah so v španščini, saj se naročnik nahaja v 
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4.1.9 Sedemnajsto poglavje 
 
 
                                         Slika 18: Sedemnajsto poglavje 
 
Sedemnajsto poglavje (slika 18) prikazuje zadnji – deveti mesec nosečnosti in s tem 
tudi konec vsebine. Bili smo mnenja, da mora biti stran zadnjega meseca drugačna in 
udarna. Uporabljene so bile bolj okrogle oblike zaradi številke devet ter okrogel gumb 














                                         Slika 19: Časovnica 
 
Na koncu vseh poglavij smo vstavili interaktivno časovnico s kratkim opisom devetih 
mesecev nosečnosti. Narejena je bila v odprtokodnem programu H5P. Povzeli smo 
vsak mesec in ustvarili pregled mesecev na enem prostoru, da bi s tem zajeli vsebine 
vseh prejšnjih strani v enem samem prikazu. Dodane so tudi ere oz. tri trimesečja. 
Fotografija za ozadje ni bila posneta studijsko v sklopu Marabelije ali klinike Millet, 
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                                            Slika 20: Osemnajsto poglavje 
 
 
Osemnajsto poglavje (slika 20) opisuje zadnje napotke pred samim porodom. 
Predstavlja dve glavni vprašanji, ki se porajata v glavi vsake nosečnice v zadnjih 
dnevih nosečnosti. Zelo uporabne in koristne informacije so dobro razložene na 
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                                          Slika 21: Zadnja stran 
 
Na zadnji strani e-učbenika (slika 21) se nahaja logotip klinike, ki je bil izdelan v 
podjetju pred začetkom opravljanja prakse. Roza barvo iz logotipa smo uporabili za 
navdih za celoten e-učbenik, saj je bil ta odtenek vsem zelo všeč. Pod logotipom so še 
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5 ZAKLJUČEK 
 
Uporaba sodobnih tehnologij v izobraževanju spreminja način predavanja in učenja, ki 
lahko postane bolj kakovostno in učinkovito. Multimedija, hipermedija, hipertekst ter 
interaktivnost so na področju elektronskih gradiv omogočili nove razsežnosti 
posredovanja učne vsebine. Predstavitev informacij z interaktivnimi elementi je lahko 
bolj učinkovita. Pomembno pri tem je, da združujemo različne interaktivne elemente 
smiselno in učinkovito. Najpogostejša oblika interaktivnosti se pojavlja v obliki testa za 
preverjanje znanja. Seveda pa obstajajo tudi drugi načini interakcije med računalnikom 
in učencem. 
 
Dejstvo je, da ene same prave poti, ki bi zagotovila izdelavo dobrega e-učbenika, ni. 
Tako bo končni rezultat odvisen predvsem od avtorja oz. sodelavcev pri projektu 
izgradnje elektronskega učbenika. Pri tem lahko naletimo na kar nekaj omejitev 
oziroma ovir. Ali jih bomo uspešno prebrodili, je v večji meri odvisno od naših 
sposobnosti, znanja, priprav in časa, ki ga imamo na voljo. Napotkov, kaj in kako 
vključiti v elektronsko gradivo, je veliko. Katere in v kolikšni meri jih bomo upoštevali, 
je odvisno tudi od ciljne skupine, torej od zahtev uporabnikov oz. učencev, ki bodo e-
učbenik uporabljali. 
 
Naš specifični e-učbenik o nosečnosti je bil malo drugačne narave, saj je njegov namen 
bolj informativen kot poučen, zato ima tudi nižjo raven interaktivnosti. Poudarek 
diplomskega dela je bil bolj na oblikovanju gradiv kot pa na e-izobraževanju. Na osnovi 
stare predloge gradiva v statičnem PDF formatu smo izdelali premišljeno oblikovno 
idejo in zasnovo z dodelanimi grafičnimi elementi, motivi in grafičnim jezikom. Učbenik 
smo izdelali v novi podobi in mu dodali hiperpovezave ter tri interaktivne elemente. 
Na osnovi raziskav in izkušenj pri izdelavi diplomske naloge smo prišli do zaključka, 
da interaktivnost igra čedalje pomembnejšo vlogo v sodobnem izobraževanju in da se 
uporabniki lažje in raje učijo z interaktivnimi elementi. Okolje H5P ponuja ogromno 
različnih možnosti za izdelavo interaktivnih izobraževalnih gradnikov, ki se jih da 
vključiti tudi v urejevalnik besedil Adobe InDesign. Na tej osnovi je možno izdelati 
interaktivne e-učbenike, ki imajo bolj dovršeno oblikovanje kot e-učna gradiva v 
klasičnih urejevalnikih učnih vsebin (angl. Leaning Management Systems), kot je na 
primer Moodle, kamor prav tako vstavljamo e-gradnike okolja H5P. 
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